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 Based on a visit of the China Digital Entertainment Expo & Conference (China Joy 2018) held in Shanghai and the Global Game Exhibition G 
- STAR 2018 held in Busan, the current state of the game industry in China and South Korea was verified.  Both are the biggest game shows in 
their respective country.  In China, PCs and mobile games on smartphones are the mainstream, and devices are primarily smartphones.  As a 
result, companies that have gained strength in the area of contents for smartphones like Tencent are conquering the game market.  Active M&A 
of content development companies in Europe and the United States is taking place.  With the lifting of the ban in 2015 of sales towards consumers, 
Japan's console hardware manufacturers are trying to find a way to thrive in the huge market in China.  In Korea, the game market has become 
rapidly globalized, and the contents of companies involving Chinese capital has increased their presence by overwhelming public relations 
advertisement.  With the advancement of high definition cross device and smart screens in the game industry, development requires larger 
investment amounts and global collection methods like that of the Hollywood movies has become necessary.  With the widespread use of smart 
phones, the globalization of the game industry has been found to be rapidly shifting towards a market scale that could not be achieved with 
expensive console machines. 
 







2017 年の世界のゲーム市場は 1,217 億ドル（約 13兆 3,870
億円）に達する。中国のゲーム市場は 2036.1 億元（約 3
兆 3,596 億円）（1）で、アメリカの 360 億ドル（約 3 兆 9,600
億円）(2)に次ぐ規模となりソフト市場では世界一のゲー
ム大国となった。日本のゲーム市場が 2 兆 1,313 億円な
ので比較すると 1.5 倍の規模となる。オンラインゲーム
がいち早く市場に普及した韓国の市場規模は 12 兆 2403
億ウォン（約 1 兆 1,016 億円）(3)となっている。 























































































２．China Joy と日本のコンテンツの現状について 
 China Joy は 2003 年から開催されている中国最大のゲ
ームショウである。規模入場者数ともアジア最大で展示
会場は 15 ホールに分かれ、B to B と B to C のゾーンに
分かれている。9 月に幕張メッセで開催された東京ゲー
ムショウ（以下 TGS)と比較すると同じ 4 日間での入場





















(1) China Joy 2018 の概要 
・名 称：第 16 回中国国际数码互动娱乐展览会（中国国
際数碼互動娯楽展覧会）通称：China Joy 2018 
     中国国際デジタルインタラクティブ 
     エンターテイメント展示会 
     China Digital Entertainment Expo & Conference.  







・運 営：Howell International Trade Fair Ltd. 
・会 期：2018 年 8 月 3 日(金)～8 月 6 日(月)  4 日間 
     B to B：3 日～5 日、B to C:3 日～6 日 
     3 日 10:00～17:00  
     4,5 日 9:00～17:00 
          6 日  9:00～16:00 ＊視察は 8 月 5 日 
・会 場：上海新国际博览中心（上海浦東新区）  
     170,000 ㎡、15 ホール 
・入場料：120 元（3 日）  約 2000 円 
     150 元（4，5 日）約 2500 円 
     100 元（6 日）   約 1650 円 
     支付宝（ALIPAY）と大麦でのみ購入できる。 
          ＊一般大人料金。 
     B to B は、350 元 約 5800 円 
・入場者数：354,500 人 ＊最大 8 月 4 日 133,000 人 
・参加団体：国内海外約 300 の出展者 






プロス、フィンランド、ミャンマー、タイの 21 カ国。 





















China Digital Entertainment Congress（CDEC） 
⑦中国ゲーム開発者会議  
China Game Developers Conference（CGDC） 
⑧世界 e-Sports 会議 
China Joy e-sports Competition 
⑨China Joy コスプレカーニバル決勝 
China Joy Cosplay Carnival Finals 
⑩全国ダンスグループフェスティバル 
Awesome Dancer Contest 
⑪China Joy Live 
＊会議・セミナーは前日の 8 月 2 日から会場に隣接する
上海浦東嘉里大酒店（KERRY HOTEL)で開催されている。 
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(2) China Joy 2018 の内容 
1) B to C 
 主催者が発表している 2017 年の入場者の基本属性で
は、男女比 72:28 で男性が中心である。TGS の 82:18 と
比較すると女性比率が高い。年齢層は 23-30 歳が 30％、
41-55 歳が 27％、31-40 歳が 20％、18-22 歳が 15％とな
っている。また開催地の上海に居住する比率は 25％と高
いが、北京 9％、広州 8％、深圳 5％と広範囲から来場し
ていることがわかる。 
 B to C 用として用意されているのは 8 ホールだが









セ全館使用の TGS の 2 倍強だが、館内のブース面積も巨



























2018 年 7 月 5 日に上海で開催された CCG EXPO（中国国
際動漫遊戯博覧会）で出展し、発表した。China Joy では
ブースの前面のスマホ型画面で PV を放映し、スラムダ














ーソフトの QQ を提供しており、QQ をプラットフォー
ムにしてゲームポータルに誘導したことである。ゲーム
自体は無料でダウンロードできるアイテム課金モデルは
2012 年の LINE 型サービスである Wechat によってさら
に拡大していく。特に少額課金において携帯電子決済




年には「League of Legend」の 開発運営会社 Riot Games
（アメリカ）を買収、その後 2012 年には「Fortnite」の
Epic Games（アメリカ）の株式を 40％取得、「CLASH 
ROYALE」の Supercell（フィンランド）を 2016 年に買収
した。優れたコンテンツは自社で開発するよりも資本に
よって獲得する方法だ。 
 N3 ホールに入ると BANDAI NAMCO（上海）のブース






ーが並んでいる。中でもガンダムは 2018 年 8 月 25 日オ
ープンの THE GUNDAM BASE 上海という専門ショップ
の告知が大きくコーナーとして扱われていた。隣の
NetEase グループの網易遊戯ブースではカネボウのメイ
クアップブランド KATE がタイアップを行っている。 
 N4 ホールでは BiliBili のブースになる。日本の艦これ
ビジュアルに似ている碧藍航線（アズールレーン）と Fate 
Grande Order が大きく扱われている。特に Fate は衣装の
展示など世界観が味わえる構成になっていた。ステージ
は Cygames との共同イベントなど日本の IP を多く活用
していた。日本コンテンツを最も感じたブースであった。 
 N5ホールに入ると Sony Interactive Entertainment（上海）
の PlayStation ブースになる。モンスターハンターワール





記されているが、メインは定額制の Xbox Game Pass のよ
うだ。また中国のスマホメーカーの vivo は単体と NEX
のブースを展開している。モバイルゲームはこの会社の






 E5 ホールは Intel Gaming Hall で、インテルの CPU を
活用したソフトが紹介され、e-Sport のバトル形式のイベ
ントが行われている。E4 以降は eSmart のホールとして











2) B to B 




















 G-STAR は 2005 年から開催され、今回で 14 回目とな
る韓国最大のゲーム産業展示会である。韓国第 2 の都市
である釜山広域市の BEXCO ホールを使って行われる。










to C のゾーンは、PC オンラインゲーム、モバイルゲーム、






る、実際は混然としている。B to B はビジネスマッチン
グシステムがあり、事前にアポイントが入れられる。  
 韓国ではソウル北西部にある一山（イルサン）で 5 月




(1) G-STAR 2018 の概要 
・名 称：Global Game Exhibition G-STAR 2018 
・主 催：Korea Association of Game Industry 
・運 営：G-STAR Organizing Committee, Busan IT Industry 
     Promotion Agency 
・支援組織：MCST(Ministry of Culture, Sports and Tourism) 
      KOCCA(Korea Creative Content Agency)  
・ホストシティ：釜山広域市 
・会 期：2018 年 11 月 15 日～11 月 18 日（4 日間） 
     B to B は 11 月 15 日～17 日 
     10:00～18:00 ＊視察は 11 月 18 日 
・会 場：BEXCO（釜山）55,300 ㎡ 
・入場料：800 ウォン 約 800 円 ＊一般大人料金。65
歳以上は無料。 
・入場者数：235,082 人（推計値） ＊最大 11 月 17 日
86,139 人 B to B 有料バイヤー 2,169 人 
・出展社数：676 社。うち海外 151 社（2017 年） 
・ブース数：2874 ブース 
2857 ブース。うち海外 459 ブース（2017 年） 
・参加国・地域：35 カ国（2017 年） 
・併催展示と会議： 
①Korea Game Award 
②Global Game Conference(G-CON) 
③Game Investment Market 
④Game Industry Job Fair 
 
 (2) G-STAR 2018 の内容  
 1）B to C 
 今回視察を行ったのは一般日で入場は 10 時からだが、
9 時には多くの参加者がチケット販売の窓口に列をなし




ている Epic Games の「FORTNITE」の大型プロモーショ
ンである。BEXCO 会場を取り巻くビルの壁面、チケット
とメインブローシャへの広告、B to B 会場への通路、会
場内の大型ビジョンなどあらゆるスペースに告知をして
いる。Epic Games の株式の 40％は中国のネット企業テン
セントが取得している。会場前の広場には Epic Games の
他に開催当初から毎年参加している NEXON などが屋外
ブースを展開している。一般日の参加者は China Joy や
TGS と比較して若者が多い。 
 エントランスは 1 か所で最初の大型ブースが香港の
X.D.GLOBAL LIMITED である。韓国で多くのコンテンツ
のパブリッシャーになっていて「少女前線（ドールズフ
ロントライン）」や NetEase Games が開発した「IDENTITY」
をプロモーションしている。TGS と同様にコンパニオン
が作品イメージのコスチュームで写真撮影に応じている。


















2）B to B、その他 
 視察は B to B が終了していた最終日なので直接見てい
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ないが、会場は BEXCO 2 の 1 階と 3 階を使っているた
めスペースとしてはかなり大きい。商談コーナーも各ブ
ースが大きく設置し、活発な商談が行われたようである。
今回特別な展開としては Google が B to C 会場に隣接す
る建物の 3 階に独自の Google Play 会場を設定していた
ことが挙げられる。フロアでは様々なアプリをインスト
ールして楽しめるようになっていて、海外からのアプリ
開発元もブースを展開していた。韓国では Samsung と LG
電子が 2 大スマホメーカーのため Android OS の携帯が
多く、Google にとっては絶好の市場と言える。会場では
Google Play GIFT CARD をプレゼントするなど積極的に
プロモーションを展開していた。 



































































による。対前年 123.0％。1 元＝16.5 円で計算。 
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(2) 米国ゲーム業界団体 The Entertainment Software Association 
(ESA) 発表の「2018 Annual Report」 による。対前年 118.4％。
1 ドル＝110 円で計算。 
(3) 韓国コンテンツ振興院発表の「2017 年 4 期コンテンツ産業










3） 株式会社 Gz ブレイン（2018）： 『ファミ通ゲーム白書 2018』、
Gz ブレイン 
4） 中国国际数码互动娱乐展览会(China Joy 2018)ホームペー
ジ： URL: http://www.chinajoy.net/ (2018.12.10) 
5) 中村彰憲（2018）： 『中国ゲーム産業史』、Gz ブレイン  
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現在は中国向けにスマホゲーム「スラムダンク」を開発中の
DeNA China の CEO にインタビュー」、 
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10）Impress Watch(GAME Watch)： 「青少年夜間ゲームシャッ
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図１ フロアマップ（China Joy 2018） 
（出所）China Joy 2018 公式ホームページより。 
 
 
図２ 展示、会議、イベント一覧（China Joy 2018） 
（出所）China Joy 2018 公式ホームページより。 
 
 
図３ フロアマップ（G-STAR 2018） 
（出所）G-STAR 2018 公式ホームページより。 
